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Resumo 
O estudo foca-se nas percepções dos utilizadores de jogos digitais e é inserido no contexto de 
uso das novas tecnologias da informação e comunicação em meio à sociedade digital. Teve 
como objetivos verificar até que ponto a percepção de satisfação perante a vida e de socialização 
se relacionam com a utilização de jogos digitais, entre a população adulta, e; averiguar o que 
pensam os utilizadores do jogo FIFA, no modo Ultimate Team. Por meio do uso do focus-group 
online e de software livre para a análise de dados provenientes do discurso, o estudo apresenta 
resultados que sugerem relações significativas entre as variáveis satisfação perante a vida e 
socialização. No contexto de uso de jogos digitais, a percepção de satisfação perante a vida 
revelou-se como uma manifestação dependente das trocas sociais. Esclarece-se, inclusive, que 
o presente trabalho é relacionado com a temática de uma tese doutoral em curso. 
Palavras-chave: Satisfação perante a vida; Socialização; Jogos digitais; FIFA. 
 
Abstract 
The study focuses on the perceptions of users of digital games and is inserted in the context of 
the use of new information and communication technologies in the digital society. It aimed to 
verify the extent to which the perception of satisfaction with life and socialization are related to 
the use of digital games, among the adult population, and; find out what FIFA game users think, 
in Ultimate Team mode. Using the online focus-group and free software for the analysis of data 
from discourse, the study presents results that suggest significant relationships between the 
variables satisfaction with life and socialization. In the context of using digital games, the 
perception of satisfaction with life revealed itself as a manifestation dependent on social 
exchanges. It is also clarified that the present work is related to the theme of an ongoing doctoral 
thesis. 
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1. INTRODUÇÃO 
Os avanços relacionados com as tecnologias computacionais, comunicacionais, com destaque para 
a internet, propiciaram novas experiências às pessoas e ao meio social em que estas se inseriam, 
principalmente na segunda metade da década de 1990, quando os dispositivos de processamento de 
informação passaram a se conectar entre si (Schwab, 2016; Castells, 2002). 
Segundo Alturas (2013) o continuum resultante da evolução tecnológica ocorrida na década de 1990, 
materializa as Novas Tecnologias da Informação e Comunicação (NTIC), que dá origem a uma nova 
sociedade – a sociedade da informação e do conhecimento -, também resultando em tecnologias 
digitais que mudariam a maneira como as pessoas se relacionariam e buscariam informação (Sari et 
al, 2017 e Briones et al, 2011). 
A presente pesquisa está inserida no contexto das Novas Tecnologias da Informação e Comunicação, 
em particular, relacionada com os estudos que retratam o uso e a adoção de jogos digitais, que nos 
últimos quinze anos, têm apresentado diferentes abordagens em diferentes contextos (e.g. aplicados 
na educação, na prevenção de doenças, no entretenimento), considerando-se os seus efeitos nos 
utilizadores (e.g. depressão, isolamento, agressividade ou bem-estar). 
Considera-se um jogo digital, todo tipo de jogo desenvovildo e programado para ser utilizado por 
meio de sistemas compostos por softwares e hardwares, capazes de fornecer som e imagem digital. 
Ou seja, todo o jogo que constitui uma evolução dos jogos eletrónicos, por meio de incorporação de 
novas tecnologias (Salen, Tekinbas e Zimmerman, 2004; Kirriemuir e McFarlane, 2004; Kerr, 2006; 
Wolf, 2008). 
De acordo com Lemmens, Valkemburg e Peter (2011) o número de pesquisas que apresenta com 
clareza os indicadores de bem-estar psicossocial como uma causa ou como uma consequência do 
uso de jogos digitais é muito limitado e, nesse contexto o presente trabalho teve como questão 
principal entender como podem os jogos digitais contribuir para a satisfação perante a vida e a 
socialização entre adultos. Por meio de um guião qualitativo e aplicado em um focus group online, 
buscou-se verificar até que ponto a percepção de satisfação perante a vida e de socialização se 
relacionam com a utilização destes jogos, entre a população adulta, e; averiguar o que pensam os 
utilizadores do jogo FIFA, no modo Ultimate Team, neste contexto. Para tanto, considerou-se para 
esta pesquisa, os jogadores registrados e agrupados na relação de contatos do PS 4 (Play Station 4) 
do pesquisador. Considerou-se como jogador adulto, homens e mulheres com idades entre 18 e 59 
anos.  
O focus group online possibilitou a coleta de dados a partir dos discursos dos participantes, sendo 
esses dados tratados por meio do software Iramuteq, recebendo a devida análise de conteúdo. Os 
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resultadados indicaram que a variável satisfação perante a vida1, no contexto de uso de jogos digitais, 
é influenciada pelas trocas sociais, principalmente por meio da aproximação e da comunicação  com 
outras pessoas. A opção pelo  FIFA Ultimate Team se deve ao fato de a maioria dos utilizadores de 
jogos digitais considerados na presente pesquisa utilizarem, em comum, este jogo. 
Supreendentemente, por ser um tipo de jogo que incita a disputa e a conquista, os resultados 
demonstraram que a diversão com uma ou mais pessoas e a amizade são valores expressos e 
considerados e, que de alguma maneira, o tipo de jogo considerado possa ter contribuído para a 
manifestação de tais aspectos. 
2. JOGOS DIGITAIS 
O FIFA é um simulador de futebol desenvolvido pela Electronic Arts Inc. – mais conhecida pela 
sigla EA – empresa que possui mais de 300 milhões de utilizadores registrados no mundo. É uma 
provedora de jogos online que em 2018 registrou um lucro de 5,15 bilhões de dólares. Segundo a 
EA, atualmente o seu valor e reconhecimento no mercado dos jogos digitais é reflexo de um portfólio 
de marcas reconhecidas (e.g. The Sims, Madden FFL, EA SPORTS FIFA, Battlefield, Need for 
Speed, Dragon Age e Plants vs. Zombies) e um reflexo do aprimoramento do modo como se 
relaciona com os utilizadores, preocupando-se com a atualização dos jogos e com o conteúdo ao 
vivo. Os jogos da EA são compatíveis com vários dispositivos eletrónicos, tal como o PlayStation, 
o Xbox, o Nintendo Switch e PCs (Arts, 2020). 
A última edição do FIFA disponibiliza doze modalidades para o utilizador, conforme apresentado 
na figura 1. 
 
▪FIFA Ultimate Team   ▪Career Mode   ▪VOLTA Football   ▪UEFA 
Champions League    ▪Pro Clubs   ▪Kick Off   ▪Tournaments   ▪Skill Games   
▪Practice Arena   ▪Online Seasons   ▪Co-op Seasons   ▪Online Friendlies    
 
Figura 1- FIFA 20 Games Modes. Adaptado de FIFPlay 20 Game Modes (2020) 
Das doze modalidades disponibilizadas na edição FIFA 20, o FIFA Ultimate Team é, segundo a EA, 
o mais popular, permitindo ao utilizador montar a sua própria equipe e disputar partidas online.  
 
1
O presente estudo incorpora o termo “satisfação perante a vida”, enquanto na maioria dos estudos considera-se o termo 
“satisfação com a vida”. Esclarece-se que a preposição “com” denota uma relação de união e a preposição “perante” uma 
relação de proximidade, podendo ser substituída pela palavra “diante”. Em resumo, em um sentido conotativo e em 
harmonia com as regras linguísticas da língua portuguesa, ambas preposições transmitem a ideia de associação ou inserção. 
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Os motivos individuais para a adoção de jogos digitais, por utilizadores adultos, na modalidade 
online, poderiam ser explicados a partir das componentes sociabilidade, realização e imersão 
(Williams, Yee e Caplan, 2008), que para Yee (2006) essas componentes podem ser ampliadas para 
dez, sendo as componentes sociabilidade, realização e imersão, ancoragens para as outras, conforme 
explicitado sinteticamente na figura 2. 
 
Figura 2 - As dez componentes motivacionais em jogos digitais online 
 adaptado de Yee (2006) 
Em relação à socialização, a satisfação com jogos digitais também é relacionada com o baixo nível 
de competência, de autonomia e da capacidade de relacionamento no mundo real, ocorrendo o oposto 
quando algumas pessoas utilizam jogos (Allen e Anderson, 2018). Os jogos digitais também podem 
gerar prazer emocional, sendo este estado relacionado com o estímulo ao pensamento e à auto-
reflexão (Bopp, Mekler, e Opwis, 2016), podendo ser a motivação intrínseca para jogar esses jogos, 
uma relação entre a satisfação e o nível de fantasia percebida pelo jogador  (Choi, Huang, Jeffrey, e 
Baek, 2013). 
Uma forma muito usual em estudos que buscam interpretar o nível de satisfação e experiência dos 
utilizadores de jogos digitais, em face aos jogos – considerando os seus atributos – é a utilização de 
escalas, cujas mais utilizadas são a PENS (Player Experience of Need Satisfation) e a GEQ (Game 
Experience Questionnaire), ambas com imperfeições em suas estruturas (Johnson, Gardner, e Perry, 
2018). 
Diante das limitações nas escalas utilizadas para mensurar o nível de safisfação e experência com os 
jogos digitais (e.g. inadequação para uso com qualquer tipo de jogo, ambiguidade em relação aos 
itens utilizados na tabela), Phan, Keebler e Chaparro (2016) propuseram o desenvolvimento e 
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validação do Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS), uma ferramenta capaz de avaliar 
o nível de satisfação, considerando a experiência do jogador, com todo tipo de jogo digital.  
A socialização entre jogadores das diversas partes do mundo, incluindo adolescentes e adultos, é 
uma característica peculiar e proporcionada pelos jogos digitais online, que em 2019, como mais 
populares jogos online, listam-se cinco e são apresentados na Figura 3. 
 
Figura 3 - Os cinco jogos online mais populares em 2019. 
Adaptado de Street and Street (2020) 
Assim como a socialização, a satisfação é uma importante variável para o presente estudo, estando 
relacionada com as diversas atividades do nosso dia-a-dia, com a nossa conciência em relação a 
existência e, também, com a nossa condição fisíca, biológica e financeira. Neste contexto, o próximo 
tópico irá abordar aspectos relevantes sobre a  socialização e a satisfação perante a vida. 
3. SOCIALIZAÇÃO E SATISTAÇÃO PERANTE A VIDA 
O conceito de percepção social está intimamente associado ao processo de interpretação do 
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devem ser afetados pelo comportamento de outra pessoa; em uma segunda etapa e a partir do 
momento em que os nossos sentidos são afetados pelo comportamento de outra pessoa, são 
manifestos os nosso interesses, que deverão se harmonizar com os nossos “preconceitos, 
estereótipos, valores e atitudes” (Rodrigues, 1996, p. 202). 
A percepção social acontece em meio ao processo de socialização das pessoas, que segundo 
Abrantes (2011), inspirado em Elias e Bourdieu, o processo de socialização é definido “como o 
processo de constituição dos indivíduos e das sociedades, através das interações, atividades e 
práticas sociais, regulado por emoções, relações de poder e projetos identitários-biográficos, numa 
dialética entre organismos biológicos e contextos socioculturais” (pag. 121). 
Para Allaire et al (2013) adultos mais velhos que se utilizam de jogos digitais apresentam resultados 
satisfatórios, em relação ao bem-estar, quando comparados com adultos mais velhos que não 
utilizam esses jogos. Os autores discorrem que o jogo digital pode ser utilizado como uma atividade 
positiva ao envelhecimento, contribuindo para o desenvolvimento do bem-estar. 
Independente do uso de jogos digitais, a sensação de bem-estar está diretamente ligada ao nível de 
satisfação perante a vida que uma pessoa experimenta, que em muitas das vezes, esses sentimentos 
não são facilmente identificados, não se revelando o porquê da manifestação de sentimentos de 
infelicidade ou insatisfação (Mead, 2020).  
A Satisfaction with Life Scale (SWLS), é uma escala desenvolvida para avaliar o julgamento 
cognitivo de um indivíduo em relação a sua satisfação perante a vida, em sentido amplo, através de 
um questionário simples e fiável. O questionário não possibilita a avaliação de componentes 
individuais, porém constitui uma excelente ferramenta para explorar áreas específicas da vida que 
podem estar a produzir a sensação de insatisfação (Mead, 2020 apud Diener et al, 1985). 
A satisfação perante a vida possui uma estreita relação com o nível de felicidade de uma pessoa, que 
está parcialmente associado com a renda e com o tipo de emprego, uma vez que as características 
socioeconômicas e demográficas de uma determinada região não são suficientes para explicar e 
fundamentar níveis de felicidade. Em países oriundos de regime comunista a percepção subjetiva de 
bem-estar tende a ser menor do que em países que apresentam níveis de desenvolvimento 
econômico, baseado no capitalismo. Com base na comparação entre relatórios de satisfação com a 
vida, a nível mundial, é possível afirmar que o fenômeno do crescimento econômico em um dado 
país exerce alguma influência no nível de satisfação com a vida em uma população, principalmente 
quando o aumento de recursos destinados à saúde produzem efeitos positivos e relacionados com o 
aumento da expectativa de vida. Outro dado, não menos importante, diz respeito ao nível de riqueza 
de uma pessoa, onde pessoas mais ricas tendem a ser mais felizes do que as pessoas mais pobres 
(Ortiz-Ospina e Roser, 2020). 
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4. METODOLOGIA 
O estudo qualitativo foi realizado por meio de um guião constituído de quinze perguntas abertas e 
aplicado a seis utilizadores de jogos digitais, através do focus-group online. O focus-group online 
ocorreu em duas sessões, cujo critério adotado foi o convite formal, por meio de mensagem de texto, 
direcionada a dez utilizadores de jogos digitais registrados na base de dados do Play Station 4 do 
investigador.  
As sessões ocorreram em 12 de abril de 2020 (às 10:00 AM, horário de São Paulo, Brasil) e 15 
(07:00 AM, horário de São Paulo, Brasil), sendo gravadas e moderadas pelo pesquisador (localizado 
em Lisboa, Portugal) contando com seis participantes (três por sessão) com uma média de 38 anos, 
sendo todos do sexo masculino. A idade mínima registrada foi de 30 anos e, de 40 anos a máxima. 
O nível de escolaridade mostrou-se heterogêneo, existindo participantes com o 12º ano completo e 
pós-graduados. A maioria revelou morar, pelo menos, com a esposa e um filho, com a exceção de 
um, que revelou morar sozinho. Semelhante ao nível de escolaridade, a profissão declarada pelos 
participantes também apresentou uma grande heterogeneidade. 
Por meio do software Zoom foi possível interagir com participantes em diferentes estados do Brasil 
(e.g. Rio e São Paulo) e com um participante no Japão.  
O conteúdo coletado e proveniente dos discursos dos participantes das sessões de focus-group online 
receberam o devido tratamento por meio do software livre Iramuteq, considerando-se a Classificação 
Hierárquica Descendente (CHD). 
O corpus integral foi constituído por quinze (15) textos, separados em cinquenta (50) segmentos de 
texto (ST), com aproveitamentos de quarenta e um (41) ST (82.00%). Emergiram 1.724 ocorrências, 
sendo 543 palavras, das quais 315 são palavras que ocorrem apenas uma vez (58,01% das formas – 
18% das ocorrências). 
A CHD (Classificação Hierárquica Descendente) revelou sete classes originadas de duas 
ramificações (A e B) do corpus total analisado. O subcorpus A (com três subdivisões) é composto 
pelas Classes 4 (Percepção do jogo digital FIFA), cujos ST sugerem uma relação entre o pensamento 
a respeito do jogo fifa com as variáveis satisfação perante a vida e os jogos digitais usados, e 6 
(Percepção de satifação perante a vida em relação aos jogos digitais), cujos ST sugerem uma relação 
entre a satisfação perante a vida com as variáveis comunicação, pensamento a respeito do fifa e com 
a proximidade com as pessoas – localizado na subdivisão 1. A subdivizão 2 do subcorpus A 
materializa, respectivamente, as classes 5 (Representação dos jogos digitais), cujos ST sugerem uma 
relação entre a representação dos jogos digitais com fatores positivos - nomeadamente como  
contribuições positivas - e com a socialização, e 1 (Situações de jogo), isento de ST relevantes. Na 
subdivisão 3 (do corpus A), situa-se a classe 7 (Contribuição do FIFA para a satisfação perante a 
Smith et al. /título curto de 5-8 palavras (nota: incluir apenas na submissão final do artigo)
 
 
20.ª Conferência da Associação Portuguesa de Sistemas de Informação (CAPSI’2020) 8 
 
vida), cujos ST sugerem uma relação entre a contribuição do fifa para a satisfação perante a vida 
com aspectos da socialização e da comunicação. 
O subcorpus B é composto pelas Classes 2 (Razões para usar jogos digitais), cujos ST sugerem uma 
relação entre as razões para usar jogos digitais com a possibilidade de comunicação, e 3 
(Aproximação de pessoas), cujos ST sugerem uma relação entre a aproximação com a satisfação 
perante a vida e com as razões para jogar. A CHD e suas subdivisões são demonstradas na Figura 4. 
 
Figura 4 - CHD elaborado a partir do software Iramuteq 
A análise dos dados provientes da CHD são apresentados a seguir, por classe e em conformidade 
com o software de analise de conteúdo utilizado. 
Classe 4 – Percepção do jogo digital FIFA 
Compreende 21.95% (f = 9 ST) do corpus total analisado. É constituída pela palavra 
“pensamento_fifa”, que aparece em cinco ST (83.33%) de um total de seis e possui ᵡ² = 15.46 e p < 
0,0001.  
Na análise dos segmentos de texto considerados para esta classe, verificou-se as manifestações 
relacionadas com a compreensão do jogo digital FIFA. Dentre as manifestações, inclui-se o 
pensamento de que os desenvolvedores desse jogo se preocupam mais com a lucratividade do que 
com a real competitividade no modo Ultimante Team (explicar isso no referencial) e que tal 
percepção tende a conduzir  as pessoas ao uso de outros jogos digitais (e.g. Pro Evolution Soccer) 
ou a utilização do FIFA como uma diversão entre amigos e parentes. 
“Jogo desde 2012. É um bom jogo, porém não tem atendido as minhas 
expectativas, que se estruturam no mérito, no conhecimento e na habilidade 
necessária para vencer adversários online. A EA Sport é uma empresa que não 
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se preocupa com esses princípios, pois adota uma estratégia baseada no “pay to 
win”, ou seja, se o jogador investe dinheiro ... certamente obterá sucesso. Muito 
pouco mudou a partir do FIFA 17, em relação a jogabilidade online” 
(Participante 6). 
A percepção, identificada na análise em relação ao jogo, também incluiu a possibilidade de 
relacionamento e construção de novas amizades, tando no modo online como no offline, 
principalmente por meio das primeiras edições desse jogo. 
“O jogo me mantém conectado com o meu irmão, um adversário a ser superado, 
principalmente no FIFA. Esse jogo também me proporcionou fazer amizades 
com pessoas de várias nacionalidades” (Participante 6). 
Classe 6 – Percepção de satifação perante a vida em relação aos jogos digitais 
Compreende 12,20% (f = 5 ST) do corpus total analisado. É constituída pela palavra 
“satisfação_perante_vida”, que aparece em dois ST (66.67%) de um total de três e possui ᵡ² = 8.97 
e p = 0,00274.  
Para além da associação aos jogos (e.g. como diversão), a satisfação perante a vida apresentou 
compreensões associadas com a segurança e sobrevivência, também com a saúde e com o bem-estar 
próprio e dos familiares. Questionado sobre o entendimento em relação a satisfação perante a vida, 
um dos Participantes responde... 
“Ter um lugar para morar, um trabalho para garantir o sustento, conviver com as 
pessoas que gosto, como meus amigos e minha família” (Participante 4). 
Classe 5 – Representação dos jogos digitais 
Compreende 12.20% (f = 5 ST) do corpus total analisado. É constituída pela palavra 
“representação”, que aparece em três ST (75.00%) de um total de quatro e possui ᵡ² = 16.33 e p < 
0,0001. Os ST desta classe sugerem uma relação entre a representação dos jogos digitais com fatores 
positivos e relacionados com a contribuição e com a socialização. 
Com base na análise, como contribuição, os jogos digitais representam uma possibilidade de 
divertimento e de escapismo da realidade. Possibilitam, ainda, uma oportunidade de socialização 
com amigos e pessoas mais novas, permitindo vivenciar uma realidade agradável e prazerosa. Como 
impacto negativo em relação à socialização, a análise permitiu identificar que o uso excessivo desses 
jogos pode gerar afastamento e desencadear em problemas nas relações conjugais, quando apenas 
um dos cônjuges é utilizador desses jogos. 
“lembro de perder a hora de voltar para casa... esquecia da vida em meio àquela 
farra generalizada” (Participante 6). 
Classe 1 – Situações de jogo 
Compreende 12.20% (f = 5 ST) do corpus total analisado. É constituída pela palavra “lugar”, que 
aparece em dois ST (100%), representando sua totalidade e possui ᵡ² = 15.14 e p < 0,0001.  
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A análise permitiu identificar que as situações de uso dos jogos digitais são representadas pelo jogo 
online, com pessoas desconhecidas e, pelo jogo presencial offline com amigos e parentes. Como 
local de jogo, destacou-se como preferência, o jogo em casa, seguido do jogo na casa de amigos e 
parentes. Para além dos jogos digitais, os participantes também apresentaram como hábito, o uso de 
jogos de tabuleiro, baralho, bilhar e os esportivos (e.g. futebol, vôlei). 
Classe 7 – Contribuição do FIFA para a satisfação perante a vida 
Compreende 17.07% (f = 7 ST) do corpus total analisado. É constituída pela palavra 
“fifa_satisfação_vida”, que aparece em quatro ST (80.00%) de um total de cinco e possui ᵡ² = 15.93 
e p < 0,0001.  
A análise permitiu identificar que o jogo digital FIFA proporcionou momentos de alegria e 
confraternização entre amigos no passado. Atualmente, por conta das obrigações da vida adulta (e.g. 
trabalhar), o referido jogo constitui uma oportunidade para os fins de semana, que quando 
compartilhado com amigos, propicia reviver o passado por meio dos sentimentos nostálgicos. 
“É bom estar com os amigos, lembrar de acontecimentos passados, reviver 
nostalgicamente as lembraças...mas atualmente, troquei o PS4 pelo Nintendo 
Switch para poder jogar com a minha esposa” (Participante 6). 
Classe 2 – Razões para usar jogos digitais 
Compreende 12.20% (f = 5 ST) do corpus total analisado. É constituída pela palavra 
“razões_para_jogar”, que aparece em dois ST (66.67%) de um total de três e possui ᵡ² = 8.97 e p = 
0,0274.  
A análise permitiu identificar que as razões que levam ao uso dos jogos digitais são expressas pela 
possibilidade de interação, relacionamento e diversão, principalmente com amigos e parentes 
próximos. 
“não é possível conversar muito tempo com uma criança de nove anos ao celular, 
mas através do jogo é possível ficar horas! O jogo digital online permite esse tipo 
de aproximação e interação entre pais e filhos!” (Participante 4). 
Classe 3 – Aproximação de pessoas 
Compreende 12.20% (f = 5 ST) do corpus total analisado. É constituída pela palavra “proximidade”, 
que aparece em três ST (75.00%) de um total de quatro e possui ᵡ² = 16.33 e p < 0,0001.  
A análise permitiu identificar que proximidade é expressa pela capacidade de conexão com pessoas 
distantes e diversas, tal como deficientes auditivos ou de regiões distantes. Em relação a pessoas 
deficientes, nesta classe foi possível verificar o carácter inclusivo desses tipos de jogos, conforme 
relatata um dos participantes... 
“Posso interagir com todo o tipo de pessoa...inclusive pessoas com deficiência 
auditiva, de regiões distantes, de outros países...” (Participante 6). 
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5. RESULTADOS 
Os resultados do estudo sugerem que os jogos digitais, de alguma maneira, contribuem com a 
percepção de satisfação perante a vida, entre pessoas adultas, sendo utilizado, inclusive, como 
ferramenta de comunicação com amigos e familiares. Que esses jogos, incluindo o FIFA Ultimate 
Team, podem contribuir para a socialização com outras pessoas. Foi também possível identificar,  
que o uso dos jogos digitais engendra o espírito dos jogos não digitais (e.g. jogos tabuleiro e baralho), 
cuja a maioria dos participantes revelou o sentimento de prazer, diversão e bem-estar ao utilizar os 
jogos não digitais na companhia de amigos e familiares. 
O estudo foi capaz de identicar que uma das razões para o uso de jogos digitais está diretamente 
associada com a possibilidade de estabelecer comunicação com outras pessoas, sugerindo que a 
satisfação perante a vida possui uma relação estreita com a possibilidade de aproximação com outras 
pessoas. Que o sentido de aproximação, no contexto dos jogos digitais, pode ainda ser compreendido 
como ‘possibilidade de inclusão social’, uma vez que deficientes auditivos poderiam interarir com 
uma certa igualdade, em meio a comunidade de jogadores. 
Os jogos digitais representam uma oportunidade de escapismo da realidade e de diversão, porém 
também podem contribuir para o afastamento de pessoas amadas, quando utilizados por horas 
excessivas. 
Enquanto preferências, foi possível identificar que a maioria revelou optar pelo jogo offline com 
amigos e parentes, optando-se pelo modo online quando não existe companhia presencial para jogar. 
Para além do uso dos jogos digitais, a maioria revelou fazer uso de jogos de tabuleiro e baralho. 
Em relação ao FIFA Ultimate Team, embora ter revelado intenções de uso relacionadas com a 
socialização e com a comunicação com outras pessoas, o estudo verificou que este jogo foi muito 
usado no passado – nas edições anteriores – principalmente no modo offline, de maneira presencial 
e com amigos. E que, devido a grande manipulação da programação desse jogo, a maioria perdeu o 
interesse pelo mesmo. 
Para além dos jogos digitais, a percepção de satisfação perante a vida, por parte da maioria, associou-
se com a necessidade de segurança (e.g. emprego e moradia), com a saúde e com o bem-estar de 
amigos e familiares.  
6. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 
Com base na análise dos resultados da pequisa foi possível identificar que a  possibilidade de 
socialização, identificada no presente estudo, corrobora os estudos de Williams, Yee e Caplan, 2008; 
e Yee (2006). Que a sensação de bem-estar, no contexto dos jogos digitais, possui uma relação 
estreita com a possibilidade de interação social, em um ambiente (real ou virtual) capaz de 
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proporcionar divertimento entre duas ou mais pessoas. Esse dado harmoniza-se com o estudo de 
Allaire et al (2013). 
Foi possível, também, identificar que o uso de jogos digitais é capaz de contribuir para a 
manifestação da percepção social por meio de interesses comuns (Rodrigues, 1996; Abrantes, 2011), 
e produzir satisfação perante a vida. 
O conceito, para além do jogos digitais, de satisfação perante a vida corroborou os dados 
apresentados por Ortiz-Ospina e Roser (2020) principalmente quando independentemente da idade 
ou do nível de escolaridade, todos os participantes manifestaram uma maior preocupação com o 
bem-estar de seus familiares, considerando-se aspectos ligados à saúde e à situação financeira, 
declarando ser o uso dos jogos digitais um complemento. Como complemento à satisfação perante 
a vida, destacou-se a utilização dos jogos digitais como uma ferramenta para a aproximação de pais 
e filhos, conforme declarou um dos participantes que mora sozinho e costuma se utilizar dos jogos 
digitais para se relacionar com o filho que mora em outra residência.  
Como uma nova contribuição aos estudos relacionados com uso e adoção de jogos digitais, o 
presente estudo sugere uma forte relação entre a capacidade de socialização - entre a população 
adulta e por meio desses jogos - com a percepção de satisfação perante a vida. 
7. CONCLUSÃO 
Embora o estudo tenha sido desenvolvido a partir de um reduzido número de participantes, o mesmo 
foi capaz de atingir os seus objetivos. Foi capaz de produzir dados que sugeriram forte relação entre 
o uso de jogos digitais com a satisfação perante a vida, principalmente por meio do uso em meio 
social, cujos principais atributos manifestos para caracterizar a satisfação perante a vida foram o 
bem-estar, o relacionamento e a aproximação, e; identificou a manifestação social em relação ao 
FIFA, por meio do discurso coletivo comum, expresso pela atual percepção em relação a esse jogo. 
O discurso coletivo, em relação ao FIFA, revelou que o ato de jogá-lo simboliza a possibilidade de 
imersão em prazer e alegria por meio da socialização com amigos, produzindo a percepção de 
satisfação perante a vida. Em suma, o estudo verificou que a percepção de satisfação perante a vida 
em meio ao uso de jogos digitais, principalmente em relação ao FIFA, traduziu-se por sentimentos 
relacionados ao bem-estar, a alegria e ao prazer, manifestos por meio das trocas sociais. Quando 
esses sentimentos são obtidos, então é manifesta a percepção de satisfação perante a vida. 
O presente trabalho configura a fase incial de um estudo de dimensões mais profundas, que por hora, 
foi capaz de suscitar um novo questionamento e de interesse da atual sociedade, que por meio da 
tecnologia, desenvolve novas práticas sociais. Ainda, o estudo também produz e apresenta 
conhecimentos que podem ser, de alguma forma, utilizados pela industria de jogos digitais, 
principalmente em estudos sobre o comportamento no consumo de jogos digitais. 
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Como sugestão para novos trabalhos, indica-se a realização de pesquisa capaz de indenticar, de 
maneira mais profunda, os fatores que caracterizam a satisfação perante a vida no contexto de uso 
de jogos digitais. Uma outra sugestão seria o desenvolvimento de estudo capaz de associar a 
manifestação de doenças patológicas com o uso de jogos digitais, influenciando o nível de satisfação 
perante a vida, de familiares e utilizadores desses jogos. 
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